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◂  ����ه

تحـولات فنـاوری دیجیتـال، هنرهـای بـصری را بـه سـمت شیوه‌هـای نوینی همچون هنـر چیدمان دیجیتال تعاملـی سوق داده 
اسـت. این نوع هنر با بهره‌گیری از فناوری‌های نوین، امکان تعامل فعال مخاطب با اثر هنری را فراهم می‌آورد. چیدمان‌های 
تعاملـی در فضاهـای عمومـی، مرز بیـن هنـر، فنـاوری و فضاهـای عمومـی را محـو کـرده و تجربیـات هـنری غوطه‌ورسـاز را بـرای 
مخاطبـان فراهـم می‌آورنـد. اسـتودیو کوفلکـس به‌عنـوان یکـی از پیشـگامان در ایـن حوزه، چیدمان‌هـای متعـددی خلق کرده 
است. هدف این مقاله، تحلیل تجربه‌های تعاملی ایجادشده توسط چیدمان »فضای کوانتوم« استودیو کوفلکس و بررسی 
تأثیـر فنـاوری بـر تجربـه هـنری در فضاهـای عمومـی اسـت. ایـن پژوهـش بـا رویکـرد توصیفی-تحلیلـی و بـه‌ روش نمونـه‌گیری 
هدفمنـد، بـه مطالعـه موردی چیدمـان فضـای کوانتـوم پرداختـه اسـت. داده‌هـا از طریـق مطالعـه منابـع کتابخانـه‌ای، منابـع 
دیجیتـال و تحلیـل محتـوای چیدمان‌هـا جمع‌آوری‌شـده و بـا اسـتفاده از روش تحلیـل کیفـی محتـوا، تحلیل‌شـده‌اند. نتایـج 
نشـان می‌دهـد کـه چیدمـان فضـای کوانتـوم بـا ایجـاد یـک بسـتر آزمایشـگاهی کنترل‌شـده، فضـای شـخصی هـنری را بـه یـک 
فضـای عمومـی هـنری تبدیـل کـرده اسـت. ایـن چیدمـان بـا بهـره‌گیری از فناوری‌هـای پیشـرفته، تعامـل فعـال مخاطـب بـا اثـر 
هـنری را تسـهیل کـرده و تجربـه هـنری غنـی و پویـایی را برای مخاطبان فراهم آورده اسـت چیدمان دیجیتال به مخاطبین اجازه 

می‌دهـد تـا فاصله‌گـذاری شـخصی در تعـاملات اجتماعـی را در یـک محیـط کنترل‌شـده مطالعـه کنـد.

��ن ����ی ◂  واژ
هنر دیجیتال تعاملی، چیدمان‌های تعاملی، فضاهای عمومی، تجربه هنری، استودیو کوفلکس، فضای کوانتوم.
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◂  مقدمه
بـا گسـترش فنـاوری دیجیتـال، هنرهـای بـصری نیـز متـحول شـده 
و شیوه‌هـای جدیـدی بـرای ارائـه مفاهیـم هـنری پدیـد آمـده اسـت. 
یکـی از ایـن شیوه‌هـا، هنـر چیدمـان دیجیتـال تعاملـی اسـت کـه 
بـا بهـره‌گیری از فناوری‌هـای نویـن، امـکان تعامـل فعـال مخاطـب 
بـا اثـر هـنری را فراهـم می‌کنـد. در عصـر حاضـر، مرزهـای بیـن هنـر، 
فنـاوری و فضاهـای عمومـی به‌شـدت در حـال محـو شـدن اسـت. 
پیشـرفت‌های چشـمگیر در حوزه فناوری‌هـای دیجیتـال، امـکان 
خلـق تجربیـات هـنری تعاملی و غوطه‌ور سـاز را فراهم آورده اسـت. 
ایـن تجربیـات جدیـد، به مخاطبان اجازه می‌دهند تا به‌طور فعال با 
آثار هنری در تعامل باشند و در خلق تجربه هنری مشارکت کنند. 
یکـی از نمونه‌هـای بـارز ایـن تـحول، چیدمان‌های تعاملی اسـت که 
در فضاهای عمومی اجرا می‌شـوند. این چیدمان‌ها با بهره‌گیری از 
فناوری‌هـای پیشـرفته، فضـایی پویـا و دینامیـک را بـرای مخاطبـان 
ایجـاد می‌کننـد کـه در آن، مرزهـای بیـن واقعیـت فیزیکـی و دنیـای 
دیجیتـال محـو می‌شـوند. اسـتودیو کوفلکـس۱، به‌عنـوان یکـی از 
پیشـگامان در حوزه هنـر تعاملـی، چیدمان‌هـای چندرسـانه‌های 
متعـددی ایجـاد کـرده کـه تجربه‌هـای بی‌نـظیری را بـرای مخاطبـان 
فراهـم کـرده اسـت.  هـدف از ایـن مقالـه، ضمـن طبقه‌بنـدی هنـر 
عمومـی و شناسـایی هنـر تعاملـی بـه تحلیـل تجربه‌هـای تعاملـی 
ایجادشده توسط چیدمان »فضای کوانتوم« کوفلکس می‌پردازد. 
سـؤالاتی  بـه  تـا  می‌شـود  تلاش  چیدمـان‌،  ایـن  موردی  بامطالعـه 
همـچون چگونگـی ایجـاد تعامـل بیـن مخاطـب و اثـر هـنری، تأثیـر 
فنـاوری بـر تجربـه هـنری، و نقـش فضاهـای عمومـی در خلـق ایـن 

تجربیـات پاسـخ داده شـود. 

◂  پیشینه پژوهش 
متفـاوت،  نـظری  رویکردهـای  بـا  مختلـف،  پژوهشـگران  هرچنـد 
ابعـاد  و  پرداخته‌انـد  تعاملـی  چیدمان‌هـای  از  برخـی  تحلیـل  بـه 
گونـاگون تجربـه کاربـر در آثـار گونـاگون را موردبررسـی قـرار داده‌انـد 
امـا بـه‌طور خـاص تاکـنون پژوهشـی  به تجربه تعامـل هنر دیجیتال 
در فضاهـای عمومـی نپرداختـه اسـت. بـرای مثـال، در پژوهشـی بـا 
عنـوان »افـق بینـا ذهنـی هنرمند و مخاطـب در هنر تعاملی معاصر 
بـا نگاهـی بـه پروژه تعاملـی کتابخانه قلـب« )پورمنـد، 1396(، نقش 
فعـال مخاطـب در خلـق اثـر هـنری و اهمیت تعامـل بین هنرمند و 
مخاطب در هنر تعاملی برجسته شده است. همچنین، پژوهشی 
فراواقعیـت  نظریـه  اسـاس  بـر  تعاملـی  هنـر  »تحلیـل  عنـوان  بـا 
بودریـار؛ مطالعـه موردی: چیدمـان تعاملـی دیجیتـال « )همایونفـر 
در  فراواقـع  دنیـای  ایجـاد  چگونگـی  بررسـی  بـه  همـکاران، 1401(،  و 
چیدمان‌هـای تعاملـی دیجیتـال و محوشـدن مرز بیـن واقعیـت و 
وانمـوده پرداختـه اسـت. علاوه بـر این، پژوهشـی با عنـوان »تجربه 
زیبایی‌شناختی در هنر تعاملی« )حکیم و رهبرنیا، 1400 (، به بررسی 
عوامـل مؤثـر بـر تجربـه زیبایی‌شـناختی در هنـر تعاملـی بـر اسـاس 

نظریه جان دیویی پرداخته‌اند. با توجه به این پیشینه پژوهشی، 
مطالعـه موردی چیدمـان »فضای کوانتوم« اسـتودیوی کوفلکس 
نـوآوری در حوزه هنـر تعاملـی محسـوب  می‌توانـد به‌عنـوان یـک 
شـود. ایـن پژوهـش می‌توانـد بـه درک بهتـر چگونگـی شـکل‌گیری 
تجربـه هـنری و نقـش فنـاوری در فرآینـد درک اثـر هـنری کمک کند. 
بـا مطالعـه موردی چیدمـان »فضـای کوانتـوم«، می‌تـوان بـه درک 
عمیـق‌تری از ویژگی‌هـای منحصربه‌فـرد ایـن نوع از هنـر و چگونگی 

شـکل‌گیری تجربـه کاربـر در آن دسـت ‌یافـت.

◂  روش�شناسی پژوهش  
به‌منـظور  توصیفی-تحلیلـی،  رویکـردی  اتخـاذ  بـا  پژوهـش  ایـن 
شـناخت و تبییـن دقیـق تجربیـات تعاملـی مخاطبـان در مواجهـه 
باهنـر دیجیتـال، بـه مطالعـه موردی چیدمـان کوانتومی اسـتودیو 
روش  از  بهـره‌گیری  بـا  پژوهشـگر  اسـت.  پرداختـه  کوفلکـس 
نمونـه‌گیری هدفمنـد، بـه گـردآوری داده‌هـا از طریـق مطالعه منابع 
کتابخانـه‌ای، منابـع دیجیتـال و تحلیـل محتوای چیدمان‌هـا اقدام 
نمـوده اسـت. تحلیـل داده‌هـای جمع‌آوری‌شـده نیـز بـا اسـتفاده 
الگوهـا،  بـر شناسـایی  بـا تمرکـز  از روش تحلیـل کیفـی محتـوا و 
مفاهیـم و مضامیـن کلیـدی در ارتبـاط بـا تجربـه مخاطـب بـا هنـر 

اسـت. انجام‌شـده  دیجیتـال 

هنر عمومی در عصر دیجیتال 
در دهه‌هـای اخیـر، شـاهد گرایـش فزاینده‌ای بـه‌سوی هنر عمومی 
و  موزه‌هـا  ماننـد  نمایشـگاهی  سـنتی  فضاهـای  از  آن  انتقـال  و 
گالری‌هـا بـه عرصـه عمومـی هسـتیم. ایـن تغییـر رویکـرد، بـا هـدف 
تعامل گسـترده‌تر با مخاطبان و ایجاد گفت‌وگوی هنری در سـطح 
بـه عوامـل  تعریـف دقیـق هنـر عمومـی  جامعـه صورت می‌گیـرد. 
متعـددی از جملـه میـزان دسترسـی و دیـد عمـوم بسـتگی دارد. بـا 
انتقـال آثـار هـنری بـه فضاهـای عمومـی، آن‌هـا بـه‌طور ضمنـی وارد 
آن می‌شـوند؛ فضـایی بـرای  حوزه عمومـی بـه معنـای هابرماسـی 
گفت‌وگو و تبادل‌نظر شـهروندان در خصوص مسـائل اجتماعی و 
سیاسی )Habermas, Lennox & Lennox ,1974 :50(. البته، نظریه 
حوزه عمومـی هابرمـاس۲ در طول زمـان متـحول شـده و تعاریـف 
گسـترده‌تری از آن ارائه‌شـده اسـت کـه شـامل حوزه‌هـای مجـازی 
 Sinekopova,2006:( می‌شـود  نیـز  اینترنـت  و  روزنامه‌هـا  ماننـد 
505(. هنر عمومی به‌عنوان یک عامل اجتماعی‌کننده عمل کرده 
و امکان تعامل افراد با پیشینه‌های مختلف را فراهم می‌کند. این 
تـنوع مخاطـب، منجـر بـه ایجـاد معانـی چندگانـه و برداشـت‌های 
بـه  افـراد  متفـاوت  واکنش‌هـای  می‌شـود.  هـنری  آثـار  از  شـخصی 
یـک اثـر هـنری، نشـان از تـنوع تجربیـات و دیدگاه‌هـای آن‌هـا دارد و 
درنهایت، به شکل‌گیری هویت‌های جمعی و فردی کمک می‌کند. 
موضوعـی  عمومـی،  هنـر  مرزهـای  و  ماهیـت  پیـرامون  پرسـش 
داشـته  مشـغول  خـود  بـه  را  پژوهشـگران  از  بسیـاری  کـه  اسـت 
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اسـت. بـرای تبییـن چارچـوب نـظری ایـن پژوهـش، مرور اجمالی بر 
تعاریـف کلیـدی این مفهوم ضروری اسـت. یونسـکو در کنفرانس 
بین‌المللـی سـال ۲۰۱۱ ، تعریفـی جامـع از هنـر عمومـی ارائـه نمـود؛ 
هنـر عمومـی آثـاری هسـتند کـه بـا اسـتفاده از طیـف گسـترده‌ای از 
رسـانه‌های هـنری، در فضاهـای بـاز یـا بسـته چیدمـان می‌شـوند و 
هـدف اصلـی آن‌ها غنی‌سـازی جامعـه از طریق ارائه معانی جدید به 
فضـای عمومـی اسـت )UNESCO, 2011(. ایـن تعریف بر دسترسـی 
غ از مکان نصـب آن، تأکید می‌نماید.شـارپ۳ و  همگانـی بـه اثـر، فار
همـکاران بـا گسـترش ایـن تعریـف، بـر اهمیت تعامل و مشـارکت 
مخاطـب در خلـق و تجربـه هنـر عمومـی تأکیـد می‌ورزنـد. آن‌هـا هنر 
عمومی را فراتر از یک اثر بصری دانسـته و شـامل صدا، رسـانه‌های 
 Sharp,( می‌داننـد  ذهنـی  و  مـادی  فضاهـای  حتـی  و  دیجیتـال 
Pollock& Paddison, 2005: 1003-1004(. کاکـس۴ نیـز بـا تأکیـد 
 یـک فـرم هـنری، 

ً
بـر جنبـه ناملمـوس هنـر عمومـی، آن را نـه صرفـاً

بلکـه یـک اصـل بـرای بهبـود محیط و مشـارکت فعـال افـراد در این 
فرآینـد می‌دانـد )Cox, 1996: 124(. تفـاوت میـان هنـر عمومـی، هنـر 
در فضـای عمومـی و هنـر جامعـه نیـز موضوعـی قابل‌تأمـل اسـت. 
آبرئـو بـا تأکیـد بـر مشـارکت جامعـه و ایـده فضـای عمومـی، هنـر 
عمومـی را بـا هنـر جامعـه مرتبـط می‌دانـد )Abreu,2019: 160(. هنـر 
جامعـه، هرگونـه فعالیـت هـنری اسـت کـه در یک محیـط اجتماعی 
اسـت   همـراه  جامعـه  بـا  مسـتقیم  تعامـل  بـا  و  می‌گیـرد  شـکل 
)”Tate, “Community Art - Art Term(. فضـای عمومـی، فضـایی 
اسـت کـه تعـاملات اجتماعـی در آن رخ می‌دهـد و بـا حوزه عمومـی 
مرتبط است. حوزه عمومی، قلمروی است که در آن افکار عمومی 
شـکل می‌گیـرد و دسترسـی بـه آن بـرای همـه تضمین‌شـده اسـت 
می‌تـوان  درنتیجـه،   .)Habermas, Lennox & Lennox 1974 : 55(
گفـت کـه همـه فعالیت‌های انسـانی، از جمله خلق هنر، می‌توانند 
بخشـی از حوزه عمومـی باشـند. بـا این‌حال، هنـر عمومی به‌عنوان 
یـک زیرمجموعـه از ایـن حوزه، ویژگی‌هـای خاص خـود را دارد که آن 

را از سـایر اشـکال هـنری متمایـز می‌سـازد.

فضاهای شخصی و عمومی:
ثیر فاصله�بندی در درک هنر عمومی تأ

درک عمیـق از هنـر عمومـی مسـتلزم شـناخت دقیـق مفهوم فضا 
و مرزهـای آن اسـت. روانشناسـی ارتباطـات و بـه‌طور خـاص نظریـه 
»فاصله‌بنـدی۵« ابـزاری ارزشـمند در تحلیـل تعامـل انسـان بـا آثـار 
بنیان‌گـذار  مـی‌رود. هـال،  بـه شـمار  هـنری در فضاهـای عمومـی 
یـک  هـر  کـه  می‌کنـد  تعریـف  را  فضـایی  حوزه  چهـار  نظریـه،  ایـن 
حـاوی قوانیـن خـاص خـود در ارتباطـات بیـن فـردی اسـت. فضـای 
روابـط  مختـص  انسـان،  بـدن  بـه  حوزه  نزدیک‌تریـن  صمیمـی، 
فـرد  هـر  کـه  اسـت  حوزه‌ای  شـخصی،  فضـای  اسـت.  صمیمانـه 
بـرای خـود قائـل اسـت و ورود ناخواسـته بـه آن موجـب احسـاس 
بـرای  کـه  اسـت  فضـایی  اجتماعـی،  فضـای  می‌شـود.  ناراحتـی 

تعـاملات روزمـره و رسـمی‌تر در نظـر گرفتـه می‌شـود. و درنهایـت، 
فضـای عمومـی، فضـایی اسـت کـه بـرای اسـتفاده‌ی همگانـی در 
 Hall,( نظـر گرفته‌شـده و کمتریـن محدودیت‌های شـخصی را دارد

.)1 )نمـودار   )1990: 140-141

فضای عمومی فیزیکی
 در حوزه هنـر عمومـی، تعامـل بیـن ایـن فضاهـا پیچیدگی‌هـای 
خـاص خـود را دارد. یـک اثـر هـنری در فضـای عمومـی، نه‌تنهـا یـک 
شـیء فیزیکـی اسـت، بلکـه فضـایی را ایجـاد می‌کنـد کـه بیننـده 
آن می‌کنـد. فاصلـه‌ای کـه  را دعـوت بـه تعامـل و ایجـاد ارتبـاط بـا 
بیننـده از اثـر هـنری می‌گیرد، بر نحـوه‌ی درک و تفسیر او از آن تأثیر 
می‌گـذارد. بـرای مثـال، یـک مجسـمه در فضـای عمومـی، بسـته به 
اینکـه در یـک پـارک شـلوغ یـا یـک میـدان خلـوت قرارگرفتـه باشـد، 
از سوی دیگـر،  ایجـاد می‌کنـد.  بـرای بیننـده  را  تجربـه‌ی متفاوتـی 
»فضـای اجتماعـی« به‌عنـوان فضـایی بـرای تعـاملات میـان افـراد 
غریبـه، گروه‌هـای نوظـهور و آشـنایان جدیـد تعریـف می‌شـود. در 
مقابل، »فضای عمومی« معمولاً برای رویدادهایی نظیر سخنرانی 
قـرار  هـدف  را  گسـترده‌تری  مخاطبـان  کـه  تئـاتری  نمایش‌هـای  و 
می‌دهند، در نظر گرفته می‌شود. مور۶ با معرفی مفهوم »قلمرو۷«، 
 Moore, Hickson(  بـه تحلیـل دقیق‌تـر این فضاها پرداخته اسـت
Stacks, 2013: 22  & (.  وی قلـمرو را به‌عنـوان منطقـه‌ای کـه افـراد 
ممکن است برای دفاع از آن در برابر دیگران تلاش کنند، تعریف 
)1( می‌کنـد:  شناسـایی  را  انسـانی  قلـمرو  نوع  چهـار  مور  می‌کنـد. 
 
ً
قلـمرو عمومـی: فضایی آزاد و قابل‌دسترسـی برای عمـوم که لزوماً

تحت کنترل دائمی نیسـت. بااین‌حال، افراد ممکن اسـت به‌طور 
موقت بر بخش‌هایی از این فضا تسلط یابند. )2( قلمرو تعاملی: 
فضـایی کـه افـراد بـه‌صورت غیررسـمی در آن گـرد هـم می‌آینـد. )3( 

نمودار 1. نظریه فاصله‌گذاری: نموداری که فاصله‌های بین فردی با نشان دادن شعاع به متر هال را 
)Hall, 1990: 140-141( نشان می‌دهد. مأخذ : نگارندگان برگرفته از
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قلـمرو خانـه: فضـایی کـه افـراد بـه‌طور مـداوم بـرای حفـظ کنـترل بـر 
آن تلاش می‌کننـد. )4( قلـمرو بـدن: حوزه‌ای کـه اطـراف بـدن هـر 
فـرد را فراگرفتـه و به‌عنـوان قلـمرو شـخصی او محسـوب می‌شـود 
رویکـردی  بـا  لـوفور۸  هـنری   .)Lyman and Marvin, 1967: 234(
 
ً
جامعه‌شناسـانه، از تعریـف سـنتی فضا به‌عنـوان یک عنصر صرفاً
فیزیکـی فراتـر رفتـه و آن را محصولی اجتماعـی می‌داند. وی معتقد 
از تعامـل  کـه  اسـت کـه فضاهـا سـاختارهایی اجتماعـی هسـتند 
پیچیـده عوامـل فیزیکـی، ذهنـی، اجتماعی و تاریخـی پدید می‌آیند. 
 با مرزهای جغرافیایی همخوانی ندارند، بلکه 

ً
این سـاختارها الزاماً

 بخشـی از یـک کل پیچیده‌تـر هسـتند. 
ً
تقسیمـات فیزیکـی صرفـاً

تأکیـد  فضـا  و  جامعـه  بـودن  هم‌زمـان  بـر  لـوفور  به‌عبارت‌دیگـر، 
می‌کنـد، بدیـن معنـا کـه جامعـه در بسـتر فضـا شـکل می‌گیـرد و 
به‌نوبـه خـود، فضـا را شـکل می‌دهـد. همچنیـن، تاریـخ به‌عنـوان 
یـک عامـل کلیـدی در شـکل‌گیری فضـا مـطرح می‌شـود و ارتبـاط 
.)Lefebvre,1991:53( تنگاتنگی بین فضا و زمان را آشکار می‌سازد
بـر اهمیـت روابـط و تعـاملات  لـوفور،  تأییـد دیـدگاه  نیـز در  کلـی۹ 
در شـکل‌دهی معنـای فضـا تأکیـد می‌کنـد. وی معتقـد اسـت کـه 
ارزش واقعـی یـک فضـا بـه توانایی آن در ایجاد و تسـهیل ارتباطات 
بسـتگی دارد )Kelly, 1991: 80(. دیدگاه‌های مختلفی در خصوص 
ماهیـت و سـاختار فضـا وجـود دارد. هـاروی۱۰  بـر نقـش فرآیندهـای 
فیزیکـی، اجتماعـی و فرهنگـی در شـکل‌گیری فضـا تأکیـد می‌کنـد 
بـر ماهیـت رابطـه  بـا تأکیـد  )Harvey, 1997: 32-48( و مسـی نیـز 
 Massey,( مـحور فضـا، آن را محـصول تعـاملات متقابـل می‌دانـد
18 :2005(. رنـگ و دوئـل نیـز بـا تعمیـم نظریـه مسـی، فضـا را نـه 
به‌عنـوان یـک شـیء ثابـت، بلکه به‌عنـوان یک فعل در حـال انجام 
و  کولـدری   .)Crang & Doel, 2000: 117-121( می‌کنـد  توصیـف 
مک‌کارتی۱۱  با تفکیک فضای عمومی و خصوصی، نشان می‌دهند 
 مکانـی فیزیکـی نیسـت، بلکـه فضـایی 

ً
کـه فضـای خصوصـی لزومـاً

 Couldry  &( اسـت کـه از طریـق تعامـل بـا رسـانه ایجـاد می‌شـود
McCarthy, 2004: 90-97(. در حوزه هنـر، ایـن مرز بیـن خصوصـی 
و عمومـی بـه دلیـل تعامـل بـا رسـانه‌های دیجیتـال و قابل‌حمـل، 
بیشـتر محو می‌شـود )ibid:96(. مورز با مفهوم "فضای چندگانه"، 
 Moores,( ایـن همپوشـانی فضاهـای مختلـف را توصیـف می‌کنـد

.)2004: 21-31
فضای عمومی مجازی

بـا توجـه بـه هم‌گـرایی فضـا و رسـانه، مفهـوم فضـای عمومـی نیـز 
»دامنـه  اصـطلاح  از  اسـتفاده  بـا  بروکمـن۱۲  اسـت.  شـده  متـحول 
توصیـف  را  مجـازی  و  فیزیکـی  فضاهـای  از  ترکیبـی  عمومـی۱۳«، 
مک‌کارتـی  و  کولـدری   .)Broeckmann, 2003: 378-386( می‌کنـد 
نیـز بـا مفهـوم »فضـای رسـانه‌ای«۱۴، برهم‌کنـش فضـا و رسـانه در 
 Couldry( شـکل‌دهی درک و اسـتفاده مـا از محیـط تأکیـد می‌کننـد
فضـای  یـک  به‌عنـوان  اینترنـت   .)& McCarthy, 2004: 98-101

 .)Dibbell, 1998: 46( اجتماعـی غوطـه‌ور در نظـر گرفته‌شـده اسـت
هنگامـی ‌کـه جوامع مجـازی به دلیل اسـتفاده از فناوری‌های تلفن 
همـراه از فضـای سـایبری بـه فضاهـای فیزیکـی مهاجـرت می‌کننـد، 
»فضاهـای ترکیبـی« ایجـاد می‌شـوند. د سوزا سیلـوا از ایـن اصطلاح 
بـرای بحـث در مورد فضاهـایی اسـتفاده کرده‌اند که توسـط حرکت 
قابل‌حمـل  دسـتگاه‌های  کـه  می‌شـوند  ایجـاد  کاربرانـی  مـداوم 
 بـه اینترنـت و سـایر کاربـران متصـل هسـتند. د سوزا سیلـوا 

ً
دائمـاً

اجتماعـی  می‌تواننـد  دیجیتـال  رسـانه‌های  کـه  می‌گیـرد  نتیجـه 
فضاهـای  در  را  مـا  ارتباطـی  روش‌هـای  و  کننـد  تحریـک  را  بـودن 
شـهری تغییـر دهنـد )De Souza e Silva,2006: 261(. بااین‌حـال، 
اسـتفاده از رسـانه نه‌تنهـا روابـط مـا را شـکل می‌دهـد، بلکـه خـود 
نظارتـی  دسـتگاه‌های  از  اسـتفاده  می‌دهـد.  شـکل  نیـز  را  فضـا 
ماننـد دوربین‌هـا، داده‌هـا را از فضـای فیزیکـی اسـتخراج می‌کنـد. 
برعکـس، فناوری‌هـای دیـگری ماننـد صفحه‌نمایـش، تلفن‌هـای 
فضـای  بـه  را  داده‌هـا  دیجیتـال۱۵  دسـتی  دسـتگاه‌های  و  همـراه 
فیزیکـی اضافـه می‌کننـد )Gibson, 1994: 49-54(. جریـان اطلاعات 
از و بـه فضـای فیزیکـی یـک »فضـای افزوده« جدیـد ایجـاد می‌کنـد 
و فضـای فیزیکـی بـه یـک »فضـای داده« تبدیـل می‌شـود. مرز بیـن 
 Manovich,( مـی‌رود  بیـن  از  فیزیکـی  فضـای  و  سـایبری   فضـای 
کـه مجازی‌بـودن  از دانشـمندان موافق‌انـد  34 :2002(. بسیـاری 
 .)Hayles, 1999: 15( و واقعیـت پدیده‌هـای جداگانـه‌ای نیسـتند
بااین‌وجـود، جامعه‌شـناس و فیلسـوف، ژان بودریـار ادعـا می‌کنـد 
کـه دنیـای مجـازی کاذب اسـت؛ تقلیـدی از واقعیـت. رسـانه دنیای 
مجازی یا به‌نظر بودریار، دنیای کاذب ایجاد می‌کند. او ادعا می‌کند 
می‌شـود  غیرواقعـی  مـا  زندگـی  رسـانه،  از  مـداوم  اسـتفاده  بـا  کـه 
)Baudrillard, 2001: 69( . برعکـس، فیلسـوف پیـر لوی اسـتدلال 
 Levy,1998:( می‌کنـد کـه مجـازی، مـوازی با واقعـی اسـت، نـه کاذب
ترکیبـی«  »واقعیـت  اصـطلاح  از  همکارانـش  و  میلگـرام   .)99-101
مشـخص  آن  در  کـه  می‌کننـد  اسـتفاده  وضعیتـی  توصیـف  بـرای 
هسـتند  مجـازی  یـا  واقعـی  محیـط  در  غالـب  عناصـر  کـه  نیسـت 
)Milgram et al., 1995: 283(. همـان‌طور کـه در نمـودار واقعیـت-
مجـازی مشـاهده می‌شـود، ایـن طیـف گسـترده‌ای از تجربیـات را از 
دنیـای فیزیکـی محـض تا محیط‌هـای کاملاً دیجیتـال در برمی‌گیرد. 
در یکسـر ایـن طیـف، واقعیـت افزوده قـرار دارد کـه در آن عناصـر 
فیلترهـای  ماننـد  می‌شـوند،  اضافـه  واقعـی  محیـط  بـه  مجـازی 
اسـنپ‌چت. در سوی دیگـر، واقعیـت مجـازی قـرار دارد کـه در آن 
کاربـر بـه‌طور کامـل در یک محیط سـاختگی غوطه‌ور می‌شـود. این 
طیف نه‌تنها به ابعاد بصری محدود نمی‌شود، بلکه حواس دیگر 
ماننـد شـنوایی و لامسـه را نیـز در برمی‌گیـرد. درنهایـت، بـا ادغـام 
واقعیـت ترکیبـی بـا مفاهیمـی ماننـد فضاهـای افزوده و تعـاملات 
اجتماعـی، تجربیـات واقعیـت ترکیبـی بـه سـمت پیچیدگـی و غنای 

بیشـتری پیـش می‌رونـد )نمـودار 2(.

بازآفرینی فضاهای عمومی با استفاده از هنر دیجیتال تعاملی: مطالعه موردی دیچمان� »فضای کوانتوم« استودیوکوفلکس
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طبقه�بندی هنر عمومی
روش‌هـای مختلفـی بـرای طبقه‌بندی آثار هـنری در فضای عمومی 
اسـاس  بـر  طبقه‌بنـدی  روش‌هـا،  رایج‌تریـن  از  یکـی  دارد.  وجـود 
رسـانه‌ی هـنری اسـت کـه از مجسمه‌سـازی و معمـاری تـا هنرهـای 
رسانه‌ای جدید را در برمی‌گیرد. روش دیگر، طبقه‌بندی بر اساس 
نحـوه‌ی تعامـل اثـر هـنری با محیط و روش کار هنرمند اسـت. این 
روش بـه مـا امـکان می‌دهـد تـا انـواع مختلفـی از هنـر عمومـی را از 
نظـر موقعیـت مکانـی، عملکـرد و ارتبـاط با مخاطب تحلیـل کنیم.

لازم بـه ذکـر اسـت هنـر عمومـی »چریکـی«۱۶ همـچون گرافیتـی، 
فضـای  در  بحث‌برانگیـز  و  پیچیـده  هـنری  پدیـده  یـک  به‌عنـوان 
عمومی مطرح اسـت. درحالی‌که بسیاری گرافیتی را تخریب اموال 
عمومـی تلقـی می‌کننـد، عـده‌ای دیگـر آن را شـکلی از هنـر عمومـی 
گفتگوهـای  ایجـاد  و  شـهری  نوسـازی  بـه  می‌توانـد  کـه  می‌داننـد 

اجتماعـی کمـک کنـد. همچنین، نمایش آثـار خیابانـی در گالری‌ها 
و اجـرای پروژه‌هـای گرافیتـی بـا مـجوز، مرزهـای بیـن هنـر خیابانـی 
و هنـر عمومـی را مبهم‌تـر کـرده اسـت. درنتیجـه، می‌تـوان گفـت 
کـه هنـر خیابانـی بسـته بـه محتـوا، هـدف و زمینـه اجتماعـی آن، 

می‌توانـد به‌عنـوان نوعـی هنـر عمومـی در نظـر گرفتـه شـود.

پیشرفت فناوری و تحول هنر تعاملی
تحولات فناوری، به‌ویژه در حوزه دیجیتال، تأثیر شگرفی بر شیوه‌ی 
بیان هنری داشـته اسـت. اگرچه مفهوم تعامل و مشـارکت در هنر 
سـابقه‌ای طولانـی دارد، امـا کاربـرد فناوری‌هـای دیجیتـال در خلـق 
تجربیات هنری هیبریدی و واقعیت‌های ترکیبی، ابعاد جدیدی را به 
این حوزه افزوده اسـت. موریس بنایون۱۷، نظریه‌پرداز هنر، معتقد 
اسـت کـه اولیـن اثـر هـنری تعاملـی بـه نقاشـی پـرده‌ای پاراسیـوس 
در قرن پنجـم قبـل از میلاد بازمی‌گـردد. در مسـابقه نقاشـی بیـن 
زئکسیـس و پاراسیـوس، نقاشـی پاراسیـوس به‌قـدری واقع‌گرایانـه 
بـود کـه زئکسیـس را فریـب داد تـا پـرده نقاشـی را کنـار بزنـد. ایـن 
واکنـش غیرمنتظـره زئکسیـس، به‌عنـوان بخشـی جدایی‌ناپذیـر از 
اثـر هـنری محسـوب می‌شـود و نشـان می‌دهـد کـه تعامـل بیـن اثـر 
هـنری و مخاطـب می‌توانـد به شـکل‌های پیچیـده‌تری از آنچه تصور 
می‌شـود، رخ دهـد )Benayoun,2020(. بـا اختـراع رادیو و تـلویزیون، 
امـکان تعامـل مخاطب با آثار هـنری به میزان قابل‌توجهی افزایش 

)Milgram,1999: 29( نمودار ۲. پیوستار واقعیت-مجازی

جدول 1: طبقه‌بندی هنر عمومی ، مأخذ : نگارندگان.

باب‌های فرعی

آثاری که بدون وابستگی به ساختارهای معماری یا فضاهای خاص، به‌صورت مجزا در محیط شهری قرار می‌گیرند. این آثار هنر مستقل۱
) اغلب دارای هویت بصری قوی و مستقلی هستند. )مثال: دروازه ابر اثرآنیش کاپور

آثاری که به‌طور جدایی‌ناپذیر با ساختمان‌ها یا فضاهای ساخته‌شده تلفیق می‌شوند و بخشی از معماری کلی محسوب هنر یکپارچه با معماری۲
می‌شوند. )مثال: پانورامای رنگین‌کمان اثر اولافور الیاسون(

آثاری که به‌صورت تزئینات روی سطوح داخلی یا خارجی ساختمان‌ها اجرا می‌شوند.هنر تزئینی۳
)مثال: نقاشی دیواری سرامیکی اثر فرانسیسکو برناند(.

آثاری که به‌طور خاص برای یک مکان طراحی‌شده‌اند و با ویژگی‌های آن فضا در ارتباط مستقیم هستند. چیدمان‌های سایت‌اسپسیفیک۴
مثال: شیشه‌های رنگی اثر آنیا گالاچیو(.

آثاری که ماهیت موقتی دارند و با استفاده از مواد طبیعی یا فناوری‌های جدید سازگار با محیط‌زیست، تجربیات حسی و هنر گذرا۵
بصری موقتی را برای مخاطب ایجاد می‌کنند. )مثال:  نقاشی روی یخ اثر  شان یورو )بانام مستعار هولا((.

آثاری که قابلیت جابه‌جایی دارند و می‌توانند در مکان‌های مختلف نمایش داده شوند.هنر عمومی سیار۶
)مثال:  سیاه وجود دارد؛مردم در آینده اثر آلیشا ورمسلی(.

آثاری که در فرایند خلق آن‌ها، مخاطبان به‌طور فعال مشارکت دارند و بر شکل نهایی اثر تأثیر می‌گذارند.هنر مشارکتی۷
)مثال:  لوپ اثر اکومن (

آثاری که توسط هنرمندان فردی برای یک مکان یا مناسبت خاص طراحی می‌شوند وهنر سفارشی۸
معمولاً اجرای آن به گروه‌های فنی واگذار می‌شود. )مثال: رایشتاگ پیچیده اثر کریستو و ژان کلود(

آثاری که حاصل همکاری گروهی از هنرمندان، معماران، طراحان و سایر متخصصان هستند.هنر چند رشته‌ای۹
)مثال: چراغ‌های قاصدک به عنوان  هنر در فضای عمومی دبی(

شکلی از هنر عمومی که  به نوسازی شهری و ایجاد گفتگوهای اجتماعی می‌تواند کمک کند.هنر چریکی۱۰
)مثال: گرافیتی دیجیتال اثرگابریل پولسیو
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یافت. اگرچه این تعامل در ابتدا به تنظیمات ساده‌ای مانند تغییر 
فرکانس یا حجم صدا محدود می‌شد، اما با پیدایش دستگاه‌های 
پخـش ویدئـو، ابعـاد جدیـدی ماننـد کنـترل زمـان و سـرعت بـه آن 
اثـر  بـا  دوشـان  مارسـل  تجسـمی،  هنرهـای  حوزه  در  شـد.  اضافـه 
پیشـگامان  از  یکـی  سـال 1920،  در  چرخـان«  شیشـه‌ای  »صفحـات 
اثـر از مخاطـب  هنـر تعاملـی محسـوب می‌شـود )تصویـر2(.  ایـن 
ایجـاد  نوری  توهـم  آن،  کـردن مکانیسـم  بـا فعـال  تـا  می‌خواسـت 
کنـد. روی اسـکات۱۸ نیـز بـا آثـار »نقاشـی‌های قابل‌تغییـر« در سـال 
1959، به اهمیت مشـارکت فعال مخاطب در خلق اثر هنری تأکید 
کـرد  )تصویـر 2(. اسـکات بـر ایـن بـاور بـود کـه هنـر بایـد باعـث ایجـاد 
تغییرات ذهنی و رفتاری در مخاطب شـود و ارتباط بین هنرمند، اثر 

هـنری و مخاطـب را تقویـت کنـد )Ascott, 2005: 37-39(.  بـا ظـهور 
فناوری‌های نوین در دهه 1960 و  1970، هنر نیز دستخوش تحولات 
شگرفی شد. ون یینگ تسای۱۹ در سال 1968 با خلق مجسمه‌های 
سایبرنتیک تعاملی خود، گامی بزرگ در جهت تلفیق هنر و فناوری 
برداشت. این مجسمه‌ها که با استفاده از میله‌های فولادی لرزان، 
نور استروبوسـکوپی و بازخورد صوتی ساخته‌شـده بودند، تجربه‌ای 
تعاملی و چند حسـی را برای مخاطب فراهم می‌کردند. در دهه 1970 
نیـز بـا گسـترش فناوری‌هـای ویـدئویی و ماهـواره‌ای، هنرمنـدان بـه 
خلـق آثـار هـنری تعاملـی و زنـده روی آوردنـد و بدیـن ترتیـب، تعامـل 
 Paul,( بیـن هنرمنـد و مخاطـب بـه سـطحی کاملاً جدیـد ارتقـا یافـت
18 : 2003(. تاریخچه گرافیک کامپیوتری را می‌توان از اوایل دهه ۱۹۶۰ 
با پیدایش سیستم  Sketchpad ۲۰ ردیابی کرد. این فناوری نوظهور 
ویـدیویی،  بازی‌هـای  توسـعه  بـه‌سوی  را  خـود  مسیـر  به‌سـرعت 
رسانه‌های چندرسانه‌ای تعاملی و پویانمایی‌های سه‌بعدی هموار 
سـاخت. بـا پیشـرفت فنّّـاوری، تعامـل انسـان بـا کامپیوتـر از طریـق 
دسـتگاه‌هایی همـچون دسـتکش‌های داده و هدسـت‌ها ممکـن 
شـد. با این حال، هزینه بالای این تجهیزات مانع از گسـترش آن‌ها 
در فضاهای عمومی شد. در دهه ۱۹۷۰ و ۱۹۸۰، هنرمندان با استفاده 
از فناوری‌هـای نویـن، محیط‌هـای تعاملـی و واقعیت‌هـای مجـازی را 
خلـق کردنـد کـه در آن مخاطـب بـه‌طور فعـال بـا اثـر هـنری در تعامـل 
، اختـراع وب جهانی در اواخر دهـه ۱۹۸۰، تحولی عظیم در 

ً
بـود. نهایتـاً

ارتباطات انسانی و به‌تبع آن، هنر ایجاد کرد. هنر اینترنتی و واقعیت 
ترکیبـی بـه شـکل‌های جدیـدی از تعامـل بیـن انسـان و کامپیوتـر 
منجـر شـده‌اند و امروزه، آثـار هـنری تعاملـی در فضاهـای مختلفـی 
ازجملـه گالری‌هـا، موزه‌هـا و فضاهـای عمومـی بـه نمایـش گذاشـته 
می‌شـوند. به‌طور خلاصه، تاریخچه گرافیک کامپیوتری، سیر تحول 
فنـاوری از یـک ابـزار سـاده بـرای طراحـی بـه یـک رسـانه قدرتمنـد برای 

خلـق تجربیـات هـنری تعاملـی را نشـان می‌دهد.

تعامل�پذیری: یک مفهوم چندوجهی در هنر و فناوری
دقیـق،  تعریـف  عـدم  و  پیچیدگـی  باوجـود  تعامل‌پـذیری،  مفهـوم 
بـه دلیـل وابسـتگی بـه پیشـرفت فنـاوری، همـواره در حـال تـحول 
اسـت. پژوهشـگران بسیـاری تلاش کرده‌انـد تـا ویژگی‌هـا و قوانیـن 
ایـن  در  کاملـی  اجمـاع  هـنوز  امـا  کننـد،  شناسـایی  را  آن  بـر  حاکـم 
زمینـه وجـود نـدارد. کاربـرد ایـن اصـطلاح نیـز گسـترده بـوده اسـت. 
هنـر تعاملـی، بـرخلاف آثـار هـنری سـنتی، اثری تمام‌شـده نیسـت و 
بـرای تکمیـل شـدن بـه مشـارکت مخاطـب نیـاز دارد. ایـن مفهـوم 
بـه ایـده »اثـر هـنری بـاز« امبرتواکـو نزدیـک اسـت، کـه در آن اثـر هنری 
مشـارکت  بـه  تکمیـل  بـرای  امـا  می‌شـود  خلـق  هنرمنـد  توسـط 
مخاطـب نیازمنـد اسـت )Kwastek, 2008: 15-26(. در هنـر تعاملـی 
 سـاختاری را طراحـی می‌کنـد و تجربـه نهـایی هـر 

ً
نیـز هنرمنـد صرفـاً

او شـکل می‌گیـرد  بـه دانـش و تجربیـات شـخصی  بـا توجـه  کاربـر 

بازآفرینی فضاهای عمومی با استفاده از هنر دیجیتال تعاملی: مطالعه موردی دیچمان� »فضای کوانتوم« استودیوکوفلکس

  .)Url 1( تصویر 1: مارسل دوشان، صفحات شیشه‌ای چرخان، 1920  مأخذ تصویر

  .)Url 2( تصویر 2: روی اسکات، تغییر-نقاشی، 1959، مأخذ تصویر
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)Kluszczynski,2010: 83(. در حوزه علـوم اجتماعـی و روانشناسـی، 
تعامـل بـه ارتبـاط متقابـل انسـانی اشـاره دارد. اگرچه همه رسـانه‌ها 
و  مشـارکت  بیـن  مهمـی  تفـاوت  امـا  هسـتند،  تعاملـی  به‌نوعـی 
تعامـل وجـود دارد. مشـارکت بـه تعامـل اجتماعـی و فرهنگـی نیـاز 
 نتیجـه تعامل‌پـذیری نیسـت )Jenkins, 2008: 74(. در 

ً
دارد و لزومـاً

علـوم کامپیوتـر، تعامل‌پـذیری بـه ارتبـاط انسـان و ماشیـن محـدود 
می‌شـود. امـا در مطالعـات ارتباطـی، ایـن مفهـوم بـه ارتبـاط متقابـل 
انسـان بـا انسـان و همچنیـن رابطـه بین متن و خواننده گسـترش 
می‌یابـد )Bucy,2004: 373(. در ایـن دیـدگاه، تعامل‌پذیری به‌عنوان 
حوزه  در  درحالی‌کـه  می‌شـود،  گرفتـه  نظـر  در  ارتباطـی  فراینـد  یـک 
تعامل انسان و کامپیوتر، به‌عنوان ویژگی یک رسانه یا طراحی رابط 
کاربری تعریف می‌شـود )Sundar,2003:35(. پژوهشـگران مختلف 
تعاریف متفاوتی از تعامل‌پذیری ارائه کرده‌اند. رافائلی و همکارانش 
آن را تبـادل پیام‌هـای مرتبـط می‌داننـد )Rafaeli, 1988: 11(، ویلیامـز 
 Williams,( بر سـطح کنترل کاربران بر فرایند ارتباطی تأکید می‌کنند
10 :1998(، و اسـتایر بـر اهمیـت تغییـرات لحظـه‌ای محتـوا اشـاره 
می‌کنـد )Steuer, 1992: 84(. جنکینـز نیز تعامل‌پـذیری را به فناوری 
وابسـته می‌دانـد و معتقـد اسـت کـه ایـن فنـاوری اسـت کـه امـکان 
تعامـل کاربـران را فراهـم می‌کنـد )Jenkins, 2008: 94(. به‌طورکلـی، 
بسیـاری از پژوهشـگران بـر نقـش فنـاوری در تعامل‌پـذیری تأکیـد 
دارند. جنسـن تعامل‌پذیری را توانایی رسـانه در تأثیرگذاری کاربران 
بـر محتـوا می‌دانـد )Green,2002: 17(، و سـوندار و اسـترومر-گالی 
نیـز بـر اهمیـت ویژگی‌هـای رابـط کاربری در ایـن زمینه تأکید می‌کنند 
)Jensen,1998: 201(. بـا توجـه بـه تعاریف متنوع و گسـتردگی کاربرد 
مفهـوم تعامل‌پـذیری، می‌تـوان گفـت کـه ایـن مفهـوم نه‌تنهـا در 
حوزه‌های مختلفی ازجمله هنر، علوم اجتماعی، روانشناسی و علوم 
کامپیوتـر مورداسـتفاده قـرار می‌گیـرد، بلکه در هـر حوزه نیز تعاریف 
و رویکردهای متفاوتی به آن وجود دارد. این تنوع در تعاریف تا حد 
زیـادی بـه پیچیدگی ماهیت تعامل‌پـذیری و تغییر مداوم فناوری‌ها 
و رسـانه‌ها مربـوط می‌شـود. بااین‌حـال، می‌تـوان گفـت کـه هسـته 
اصلـی مفهـوم تعامل‌پـذیری، ارتبـاط متقابـل و تأثیرگـذاری متقابـل 
بین انسـان و فناوری یا بین انسـان‌ها در محیط‌های مجازی اسـت. 

تجربه تعامل مخاطب در دیچمان دیجیتال
»فضای کوانتوم«  استودیو کوفلکس

»فضـای کوانتـوم«، یـک چیدمـان تعاملـی چندرسـانه‌ای اسـت کـه 
توسـط اسـتودیو کوفلکـس خلق‌شـده و تجربـه‌ای منحصربه‌فـرد 
از تعامـل انسـان و فنـاوری را ارائـه می‌دهـد. ایـن اثـر، بـا بهـره‌گیری از 
فناوری‌هـای پیشـرفته و مفاهیـم انتزاعـی فیزیک کوانتـوم، فضایی 
پویـا و دینامیـک را بـرای مخاطـب ایجـاد می‌کنـد کـه در آن، مرزهـای 
ایـن  می‌شـوند.  محـو  دیجیتـال  دنیـای  و  فیزیکـی  واقعیـت  بیـن 
چیدمـان هـنری، بـا اسـتفاده از چندیـن صفحه‌نمایـش تعاملـی، 
محیطـی غوطه‌ورسـاز را بـرای مخاطـب فراهـم می‌کنـد. مخاطبـان با 
حرکـت در ایـن فضـا، بـه ذراتـی از نور تبدیـل می‌شـوند کـه بـر محیط 
اطـراف خـود تأثیـر می‌گذارنـد. ایـن تعامـل دوطرفـه، بـه مخاطـب 
اجـازه می‌دهـد تـا بـه‌طور فعـال در خلـق اثـر هـنری مشـارکت کـرده 
از  آورد.  دسـت  بـه  آن  از  را  منحصربه‌فـردی  و  شـخصی  تجربـه  و 
پیشـرفته‌ای  نرم‌افزارهـای  پایـه  بـر  کوانتـوم«  »فضـای  فنـی،  نظـر 
ساخته‌شـده اسـت کـه الگوریتم‌هـای پیچیـده شبیه‌سـازی ذرات 
را اجـرا می‌کننـد. ایـن الگوریتم‌هـا، بـا بهـره‌گیری از مفاهیمـی ماننـد 
گرانش، مغناطیس و ویسـکوزیته، رفتار ذرات را در فضای مجازی 
شبیه‌سـازی می‌کننـد. حـرکات مخاطـب، به‌عنـوان ورودی بـه ایـن 
و  می‌شـود  ذرات  رفتـار  در  پویـا  تغییـرات  ایجـاد  باعـث  سیسـتم، 
بـرای  را  وزنـده  متغیـر  حسـی  و  بـصری  تجربـه  یـک  به‌این‌ترتیـب، 

مخاطـب ایجـاد می‌کنـد )تصویـر4(.
اثـر هـنری تعاملـی حاضـر، بـا بهـره‌گیری از فناوری‌هـای روزآمـد، 
مخاطب را به سـفری کاوشـگرانه در اعماق جهان کوانتوم دعوت 
می‌نمایـد. ایـن تجربـه هـنری، بـا ایجـاد یـک محیـط تعاملـی پویـا و 
غوطه‌ورسـاز، مرزهـای بیـن هنـر و فنـاوری را درهـم می‌شـکند. در 
ایـن چیدمـان هـنری، مخاطـب نه‌تنها ناظری منفعل اسـت، بلکه 
به‌عنـوان یـک مشـارکت‌کننده فعـال، در خلـق و شـکل‌دهی اثـر 
هنری نقش ایفا می‌نماید. با حرکت در فضای نمایشگاه و تعامل 
بـا صفحه‌نمایـش، مخاطـب بـه ذره‌ای از نور بـدل می‌گـردد کـه بـا 
سـایر ذرات در یـک رقـص کیهانـی درآمیخته می‌شـود. هر حرکت و 
عمـل مخاطـب، بـر رفتـار ذرات و در نتیجه، بر کل منظـره بصری اثر 

.)Url 4( تصویر 4. چیدمان »فضای کوانتوم«، سودازوت، استودیو کوفلکس،2015 مسکو، روسیه مأخذ تصویر
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تأثیرگذار اسـت. این اثر هنری، با الهام از مفاهیم فیزیک کوانتوم، 
بـه بررسـی ماهیـت متغیـر و پویـای واقعیـت می‌پـردازد. ذرات نور 
به‌عنـوان نمـادی از کوچک‌تریـن واحدهـای تشـکیل‌دهنده مـاده، 
در ایـن اثـر بـه عنـصری زنـده و پویـا تبدیل‌شـده‌اند کـه به‌واسـطه 
تعامـل بـا مخاطـب، به اشـکال و الگوهای متنوعـی درمی‌آیند. این 
رویکـرد، نه‌تنهـا بـه زیبایی‌شناسـی اثـر می‌افزاید، بلکـه به مخاطب 
امکان می‌دهد تا به‌طور شـهودی با مفاهیم پیچیده علمی ارتباط 

برقـرار کند.
از دوربین‌هـای عمـق  بـا اسـتفاده  اثـر هـنری  از نظـر فنـی، ایـن 
را  مخاطـب  حـرکات  تصویـر،  پـردازش  پیچیـده  الگوریتم‌هـای  و 
شناسـایی و بـه تغییـرات بـصری در صفحه‌نمایـش تبدیل می‌کند. 
ایـن فراینـد، تعامـل بیـن انسـان و ماشیـن را بـه نمایـش می‌گـذارد 
ابـزاری  به‌عنـوان  می‌توانـد  فنـاوری  چگونـه  کـه  می‌دهـد  نشـان  و 
قدرتمنـد بـرای خلـق تجربیـات هـنری نوآورانـه مورداسـتفاده قـرار 
گیـرد. ایـن چیدمـان هنری، با ایجاد یک فضای تعاملی و مشـارکتی، 
بـه مخاطـب اجـازه می‌دهـد تـا خلاقیـت خـود را آزادانـه بروز دهـد و 
در خلـق یـک اثـر هـنری جمعـی مشـارکت نمایـد. ایـن امـر، به‌ویـژه 
در عصـر حاضـر کـه فنـاوری اطلاعـات و ارتباطـات بـه‌طور فزاینـده‌ای 
زندگـی روزمـره مـا را تحـت تأثیـر قـرار داده اسـت، از اهمیـت ویـژه‌ای 
برخوردار است. با دعوت مخاطب به تعامل فعال با اثر هنری، این 
چیدمـان هـنری بـه دنبـال ایجـاد ارتباطی عمیق‌تر و شـخصی‌تر بین 
هنـر و مخاطـب اسـت. درنهایـت، ایـن اثـر هـنری بـا ترکیـب عناصـر 
زیبایی‌شناسـی، فناوری و مفاهیم فلسـفی، تجربه هنری بی‌نظیری 
را بـرای مخاطـب فراهـم می‌کنـد. ایـن تجربـه، نه‌تنهـا بـه مخاطـب 
اجـازه می‌دهـد تـا از زیبایی‌هـای بصری لذت ببرد، بلکه به او فرصتی 
می‌دهـد تـا دربـاره ماهیـت واقعیـت، نقـش فنـاوری در زندگـی مـا و 
پتانسیل‌هـای نامحـدود هنـر تعاملـی دیجیتـال تأمـل کنـد )تصویر 
5(. چیدمـان چندرسـانه‌ای چیدمان »فضای کوانتـوم« با بهره‌گیری 
از فناوری‌هـای پیشـرفته چندرسـانه‌ای، تجربـه‌ای بـصری و تعاملـی 
بی‌نظیـر را بـرای مخاطـب فراهـم می‌آورد. ایـن اثر هنری، با ایجاد یک 
محیـط پویـا و دینامیـک، مرزهـای بیـن واقعیـت فیزیکـی و دنیـای 

دیجیتـال را درهـم می‌شـکند و مخاطـب را به سـفری کاوشـگرانه در 
اعمـاق جهـان انتزاعی می‌برد. در این چیدمـان دیجیتال، دیوارهای 
فضـا بـا صفحه‌نمایش‌های تعاملی پوشیده شـده‌اند که به‌محض 
ورود مخاطب، به یک بوم زنده و پویا تبدیل می‌شـوند. هر حرکت 
و عمـل مخاطـب، به‌عنـوان یـک ورودی بـه سیسـتم، باعـث ایجـاد 

تغییـرات پویـا در تصاویـر و الگوهـای بـصری می‌شـود.
نمایـش تـصویری تعاملـی در مقیـاس بزرگ،  بیننـده را بـه دنیای 
انتزاعـی می‌افکنـد. در اینجـا، هـر کـس می‌توانـد تبدیـل بـه ذره‌ای از 
نور و سـازنده شـود کـه ، ایجـاد هماهنگـی از هرج‌ومرج کیهانـی - در 
همان زمان کند. تماشـاگر با در نظر گرفتن چیدمان چندرسـانه‌ای، 
نمایشـگر دیجیتالـی خـود را از ذرات تشـکیل می‌دهـد. تمـام ذرات 
در حرکـت، ثابـت هسـتند و هـر عمـل بیننـده روی پارامترهـای آن‌ها 
پدیده‌هـای  گرانـش.  رنـگ،  زندگـی،  زمـان  مسیـر،  می‌گـذارد:  تأثیـر 
آشـنا در تصاویـر انتزاعـی دیـده می‌شـود: آتـش، آئورا، شهاب‌سـنگ 
یـا جریان‌هـای مایـع. در ایـن فضـا، موانـع بـرای بیـان خـود و خلاقیـت 
خودبه‌خـودی ناپدیـد می‌شـوند. در اینجـا هـر فـرد می‌توانـد بـه یـک 
از کیهـان بی‌نهایـت تبدیـل شـود. دیوارهـای  یـا ذره‌ای  جریـان نور 
اتـاق بـا طرح‌هـای تعاملـی پوشیـده شـده‌اند کـه بـا ورود بیننـده بـه 
بـا جهـان  و  نوری متصـل می‌شـود  کوانتـوم  بـه  گالری، وی  فضـای 
ارتبـاط برقـرار می‌کنـد. این‌یـک مدیتیشـن دیجیتـال اسـت. تجسـم 
خلاقانه در زمان واقعی از تمامی جنبش شرکت‌کنندگان و از برخی 
از پارامترهـای خـودکار، تصـاویری شـگفت‌انگیز از آن‌هـا می‌سـازد. از 
طرفـی موسیقـی‌ای کـه در فضـای گالری پخـش می‌شـود، مخاطـب را 
غرق فضـای دیجیتالـی می‌کنـد کـه هر بار با کنش‌هـای وی تصاویری 
جدیدی ایجاد می‌شود. چیدمان به‌طور خودکار حالت‌های مختلف 
بـصری تولیـد ذرات را تغییـر می‌دهـد. حـالات و رفتارهای تماشـاگران 
توسـط دوربین‌های عمودی شناسایی‌شـده اسـت و الگوریتم‌های 
خـاص برنامـه ایـن شـکل‌ها و حـرکات آن‌هـا را بـه ذرات و نیروهـای 

جدیـدی کـه بـر روی آن‌هـا عمـل می‌کننـد را تبدیـل می‌کنـد.
در نظریـۀ کوانتـوم، مـکان، مسیر و حتــی گذشــته و آینده‌ی یک 
 مــشخص و قطعــی نیــستند )هاوکینـگ و ملودینـو، 

ً
شـیء دقیقــاً

بازآفرینی فضاهای عمومی با استفاده از هنر دیجیتال تعاملی: مطالعه موردی دیچمان� »فضای کوانتوم« استودیوکوفلکس

.)Url 4( تصویر 5. چگونگی تعامل مخاطب یا اثر چند رسانه ایِِ فضای کوانتوم، سودازوت، استودیو کوفلکس،2015 مسکو، روسیه



39 راضیه مختاری دهکردی، مجید اسدی فارسانی

1391: ۶١(. بــر ایــن اســاس، اجــزای تشـکیل‌دهنده تمـام اشیـا از 
قوانین فیزیک کوانتوم تبعیت می‌کنند و قوانین، تقریب خوبی از 
فیزیک کوانتوم در مقیاس بزرگ می‌باشند )هاوکینگ و ملودینو، 
آن  کوانتومـی  اثـرات  باشــد،  بزرگ‌تـر  جسـم  چـه  هـر  و   )۶٢  :1391
ضعیف‌تـر قابل‌شـهود خواهـد بود. فیزیک کوانتوم بـه ما می‌گوید: 
»هیچ‌چیز هرگـز نمی‌تواند در نقطـۀ مـشخص و قطعی قرار داشـته 
باشــد، زیــرا در ایــن صـورت میــزان عـدم‌قطعیــت در انــدازه حرکــت 
بی‌نهایـت می‌گـردد« )همـان،67(. مـدل کوانتـوم می‌گویـد کـه ذره 
زمانـی کـه بیـن نقـاط آغاز و پایان حرکـت می‌کند مکان قطعی ندارد؛ 
یعنـی ذرات می‌تواننـد تمام‌مسیرهـای ممکــن بیـن منبع و مقصد 
طبــق  بــر  علیــت  قـانون  ترتیـب  بدیـن  )همـان: ۶٩(.  بپیماینـد  را 
بیــان برخــی فیزیکدانـان کوانتـوم عبـارت اسـت از اینکـه اگـر حـال را 
دقیقـه بدانیـم، آینــده را می‌توانیـم پیش‌بینـی کنیـم به‌طوری‌کـه اگر 
در یک‌زمـان تمامـی اطلاعـات مربـوط به یک سیسـتم را بدانیم این 
امکان هست که بتــوانیم بــدون ابهــام،  رفتـار فیزیکـی سیـستم را 

.)Jammer, 1974: 76( بــرای آینــده پیش‌بینـی کنیـم
اشکال در چندرسانه‌ای چیدمان »فضای کوانتوم« هـیچ شکل 
قطعـی و مشـخصی ندارنـد و بـا توجـه بـه حرکـت مخاطبیـن، ذرات  
می‌تواننـد  مسیرهـای بی‌نهایتـی را بپیماینـد کـه اشـکال متنوعـی را 
ایجـاد کننـد )تصویـر6(. بدیـن ترتیـب قـانون علیــت نیز  وابسـته به 
حرکت مخاطب اسـت و اوسـت که چون در ذهنش حال را دقیقه 
می‌داند، می‌تواند اشکالی که در آینـده شکل می‌گیرند را تا حدودی 
پیش‌بینـی کنـد. بیننـده می‌توانـد در حـالات مختلف بدنی کـه دارد، 
چه ایستاده یا نشسته یا در حال حرکت فضای نمایشگاه را تغییر 
دهـد و بـه تعبیـر رولان بـارت می‌توانـد تولیـدی پویـا در اثـر داشـته 
باشـد۲۱ )مقـدادی، 1387: 453(. چنانچـه در ایـن اثـر تعاملـی حـضور 
مشـارکت‌کنندگان بیشـتر از یک نفر باشـد، حس همکاری و لذت 
بـازی در فرآینـد خلـق اثـر عمیـق‌تری بـه وجـود خواهـد آمـد. بنابرایـن 
یکی از عوامل مهم در اثر چیدمان »فضای کوانتوم«  نقش بینش 
هنرمنـد در چگونگـی ایجـاد انگیـزه بـرای جلـب نظـر مخاطبـان و 
تبدیـل آن‌هـا بـه مشـارکت‌کنندگان فعـال اسـت. درنتیجـه در گام 

نخسـت، برقـراری ارتبـاط بیـن مشـارکت‌کنندگان بـا ایـن چیدمـان 
تعاملـی و انگیـزه‌ی لازم بـرای ایجـاد ایـن ارتبـاط، یکـی از مهم‌تریـن 
بـارزی  آن نقـش  اثـر در  کـه هنرمنـد در مقـام خالـق  نکاتـی اسـت 
داشـته اسـت. بـرای آن‌کـه کاربـر ترغیـب شـود تـا فعالیتی جسـمانی 
ابتـدایی باشـد،  کنـد، لازم اسـت چیدمـان، دارای محـرک  را شروع 
یعنـی نشـانه‌هایی داشـته باشـد کـه موجب نخسـتین عمـلِِ ارادیِِ 
مخاطـب در قبـال چیدمـان می‌شـوند. محـرکِِ درونِِ چیدمـان، چـه 
مادی و چه دیجیتالی باشد، بهترین مؤلفه‌ای است که مخاطب را 
عمالِِ مخاطب را به‌گونه‌ای 

َ
به تعامل ترغیب می‌سـازد و گسـتره‌ی اَ

عمـال را تشـخیص دهـد. 
َ
محـدود می‌کنـد کـه چیدمـان بتوانـد آن اَ

هنرمنـد در اثـر  ایجـاد انگیـزه بـرای مشـارکت‌کننده  کـرده و او را بـه 
تعامـل بـا اثـر هـنری همـراه باقـدرت سرگرم‌سـازی و خلاقیـت‌پروری 
دعوت کرده است؛ فرآیندی که طی آن مخاطب به مشارکت‌کننده 

فعـال تبدیـل و اثـر هـنری بـه شـکلی تعامـل گـر اجـرا می‌گـردد.
سیال  کوانتوم«  »فضای  چیدمان  چندرسانه‌ای  اثر  در  زمان 
است  ممکن  زمان  طرفی  از  هست.  فضا  به  وابسته  و  پویا  و 
به‌صورت بی‌وقفه‌ای ادامه یابد، اگر فضا محدود به فضای گالری و 
نمایشگاهی نبود. از طرف دیگر هنرمند برخوردی اگزیستانسیال 
بازمان اثر دارد. هنرمند، آگاهی از لحظه مرگ برای تعامل‌گر را نکته‌ای 
است.   مهم  اینجا  در  مخاطب  آگاهی  می‌کند.   اثرش  در  کلیدی 
تعامل‌گر می‌داند که اشکال به وجود آمده از بین خواهند رفت. 
در این معنا مخاطب در مقام خدا گونه قرار می‌گیرد که می‌تواند 
در آفرینش و مرگ‌ومیر انسان‌ها )اشکال به وجود آمده از اشباح 
کوانتوم«،  »فضای  چیدمان  در  باشد.  دخیل  انسانی(  تصاویر  و 
زمان وابسته به مخاطب است. بر طبق نظر می‌توان چند زمان را 
برای این اثر در نظر گرفت؛ نخست، حرکات مخاطب بلافاصله با 
پردازشگرها و حسگرهای دیجیتال بر روی فضای نمایشگاه انتقال 
داده می‌شود و بعد از مدتی، زمان نمایش آن‌ها به اتمام می‌رسد. در 
گام بعدی، مخاطب زمان دریافت اثر را تعیین می‌کند  و این‌که چه 
میزان زمانی را در تعامل با چندرسانه‌ای بگذراند. در نهایت بدون 
حضور مخاطب، اثری بر فضا شکل خواهد گرفت و درنتیجه زمانی 

.)Url 4( تصویر 6. عدم قطعیت اشکال در چیدمان فضای کوانتوم، سودازوت، استودیو کوفلکس،2015 مسکو، روسیه
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هم برای دریافت وجود نخواهد داشت. چیدمان »فضای کوانتوم« 
به‌عنوان یک اثر هنری تعاملی، فراتر از یک تجربه بصری ساده است. 
این اثر، به مخاطب اجازه می‌دهد تا در یک فضای مجازی غوطه‌ور 
شده و با آن تعامل برقرار کند. این تعامل، به مخاطب احساس 
قدرت و کنترل می‌دهد و به او اجازه می‌دهد تا دنیای اطراف خود را 
شکل دهد. این تجربه، می‌تواند به‌عنوان یک نوع بازی تعاملی در 
نظر گرفته شود که در آن، مخاطب به‌جای یک ناظر منفعل، یک 

بازیگر فعال است )جدول 2(.
چیدمـان »فضـای کوانتـوم« به‌عنـوان یـک اثـر تعاملـی، نقـش 
مخاطـب را از یـک ناظـر منفعـل به یک مشـارکت‌کننده فعـال ارتقا 

اثـر، مخاطـب نه‌تنهـا مشـاهده‌گر اسـت، بلکـه  می‌دهـد. در ایـن 
خالـق نیـز هسـت. ایـن نقش‌آفرینـی فعـال مخاطـب در چندیـن 

سـطح قابل‌بررسـی اسـت کـه در جـدول 3 آورده شـد.
و  تعاملـی  فضاهـای  خلـق  بـا  کوفلکـس  کوانتومـی  چیدمـان‌ 
غوطه‌ورسـاز، فرصت‌هـای منحصربه‌فـردی را بـرای مطالعه و تجربه 
فاصله‌گـذاری شـخصی در محیط‌هـای هـنری فراهـم می‌کننـد. ایـن 
چیدمان با اسـتفاده از فناوری‌های پیشـرفته، فضایی دینامیک و 
متغیـر را ایجـاد می‌کننـد کـه در آن مخاطـب بـه‌طور فعـال بـا محیـط 
تعامـل کـرده و فاصلـه خـود را بـا عناصـر مختلـف چیدمـان تنظیـم 

می‌کنـد )جـدول4(.

بازآفرینی فضاهای عمومی با استفاده از هنر دیجیتال تعاملی: مطالعه موردی دیچمان� »فضای کوانتوم« استودیوکوفلکس

جدول2. تجربه کاربر در چیدمان تعاملی چیدمان »فضای کوانتوم«، مأخذ نگارندگان.

تأثیر بر مخاطبتوصیفبعد تجربه

ایجاد تصاویر و الگوهای پویا و متغیر بر اساس حرکات مخاطب،بصری
استفاده از رنگ‌های زنده و کنتراست بالا، ایجاد عمق و بعد در فضا

ایجاد حس شگفتی، تحریک کنجکاوی
و ایجاد یک تجربه بصری غنی

استفاده از نورپردازی دینامیک، صداهای فضایی و موسیقی تعاملی،حسی
ایجاد حس غوطه‌وری و حضور در یک فضای دیگر

تقویت تجربه بصری، ایجاد
احساسات قوی مانند هیجان، آرامش و تعجب

امکان حرکت آزادانه در فضا، تأثیرگذاری مستقیم بر تغییرات بصری،تعاملی
ایجاد حس کنترل و مشارکت در خلق اثر هنری

تقویت حس مالکیت و مسئولیت‌پذیری، افزایش انگیزه
برای اکتشاف و تعامل با محیط

ایجاد ارتباط بین مفاهیم انتزاعی فیزیک کوانتوم و تجربیات بصری،ذهنی
تحریک تفکر انتقادی و خلاقیت

گسترش دانش و درک مخاطب از مفاهیم علمی،
ایجاد فرصتی برای تفکر درباره

امکان تعامل با سایر مخاطبین در فضا، ایجاد حس تعلقاجتماعی
و مشارکت در یک تجربه جمعی

تقویت حس اجتماعی و همکاری، 
یجاد فرصتی برای برقراری ارتباط با دیگران

جدول3. نقش مخاطبین در چیدمان »فضای کوانتوم«، مأخذ نگارندگان.

 شکل‌دهی
به اثر هنری

مخاطب با حرکات خود بر رفتار ذرات نور تأثیر می‌گذارد و به‌طور مستقیم در خلق اثر هنری مشارکت می‌کند.تعامل مستقیم

هر حرکت و تعامل مخاطب، یک اثر هنری منحصربه‌فرد و پویا را خلق می‌کند و به‌این‌ترتیب، به تنوع و غنای اثر هنری می‌افزاید.ایجاد تنوع

مخاطب از یک ناظر منفعل به یک هم خالق اثر هنری تبدیل می‌شود و در خلق یک اثر هنری جمعی مشارکت دارد.‌همکاری در خلق اثر

تجربه شخصی و
منحصربه‌فرد

مخاطب با کاوش در فضای چیدمان، به کشف الگوها و روابط جدیدی می‌پردازد و تجربه‌ای شخصی و منحصربه‌فرد را کسب می‌کند.کشف و اکتشاف

مخاطب به‌صورت شهودی با مفاهیم پیچیده فیزیک کوانتوم ارتباط برقرار می‌کند و درک عمیق‌تری از این مفاهیم پیدا می‌کند.تعامل با مفاهیم انتزاعی

این چیدمان فضایی را برای بروز خلاقیت و خیال‌پردازی مخاطب فراهم می‌کند و به او اجازه می‌دهد تا دنیای خود را در این فضا خلق کند.توسعه خلاقیت

ارتباط اجتماعی

این چیدمان فضایی را برای تعامل اجتماعی و ایجاد ارتباط بین افراد فراهم می‌کند.فضای تعاملی

مخاطبان باهم در خلق یک تجربه مشترک مشارکت می‌کنند و به‌این‌ترتیب، حس تعلق و همبستگی را تجربه می‌کنند.تجربه مشترک

مخاطبان می‌توانند با مشاهده تعاملات دیگران و تأثیر آن‌ها براثر هنری، درک بهتری از تأثیر خود بر محیط اطراف پیدا کنند.ارتباط با دیگران

تأثیر بر درک
از واقعیت

این چیدمان با نمایش ماهیت متغیر و پویای واقعیت، مفاهیم سنتی ما در مورد فضا، زمان و ماده را به چالش می‌کشد.چالش مفاهیم سنتی

مخاطب با تعامل با این اثر، به تفکر انتقادی و پرسشگری درباره طبیعت واقعیت و نقش فناوری در زندگی ما ترغیب می‌شود.توسعه تفکر انتقادی

این چیدمان تجربه‌ای از واقعیت مجازی را فراهم می‌کند که به مخاطب اجازه می‌دهد تا مرزهای بین دنیای واقعی و مجازی را کشف کند.تجربه واقعیت مجازی

اهمیت اجتماعی 
و فرهنگی

این چیدمان با حذف موانع سنتی دسترسی به هنر، به دموکراتیزاسیون هنر کمک می‌کنددموکراتیزاسیون هنر
و به همه افراد اجازه می‌دهد تا در خلق و تجربه هنر مشارکت داشته باشند.

این اثر می‌تواند به‌عنوان نقطه شروعی برای گفتگو و بحث درباره موضوعات مختلف مانند هنر، فناوری، فلسفه و جامعه باشد.ایجاد گفتگو
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◂  نتیجه�گیری  
هنـر عمومـی در عصـر دیجیتـال به‌عنـوان یـک ابـزار قدرتمنـد بـرای 
تعامل اجتماعی و شکل‌دهی هویت جمعی مطرح‌شده است. با 
انتقـال آثـار هـنری از فضاهـای بسـته موزه‌ها بـه فضاهای عمومی، 
امـکان تعامـل گسـترده‌تر مخاطبـان باهنـر و ایجـاد گفت‌وگوهـای 
اجتماعی فراهم‌شـده اسـت. این تغییر رویکرد، ضمن غنی‌سـازی 
فضـای شـهری، بـه تنوع‌بخشـی بـه تجربیـات هـنری و شـکل‌گیری 
عمومـی  هنـر  دقیـق  تعریـف  می‌کنـد.  کمـک  جمعـی  هویت‌هـای 
دسـتخوش  زمـان  طول  در  و  دارد  بسـتگی  مختلفـی  عوامـل  بـه 
بـصری اسـت  اثـر  یـک  از  فراتـر  تعریـف،  ایـن  تغییـر شـده اسـت. 
محیط‌زیسـت  بهبـود  و  مخاطـب  مشـارکت  تعامـل،  شـامل  و 
یـک  به‌عنـوان  کـه  اسـت  آن  در  عمومـی  هنـر  اهمیـت  می‌شـود. 
بـا  افـراد  مشـارکت  امـکان  و  کـرده  عمـل  اجتماعی‌کننـده  عامـل 
پیشینه‌هـای مختلـف را در خلـق و تجربـه هنـر فراهـم می‌کنـد.  بـا 
این‌حـال، دسترسـی برابـر بـه هنـر عمومـی و توانـایی مشـارکت در 
گفت‌وگوهـای هـنری، بـه عوامـل اجتماعـی و اقتصـادی وابسـته 
دانـش  نیازمنـد  عمومـی  هنـر  از  عمیـق  درک  همچنیـن،  اسـت. 
و تجربـه خاصـی اسـت. هنـر عمومـی به‌عنـوان زیرمجموعـه‌ای از 
حوزه عمومـی، فضـایی را بـرای گفت‌وگـو و تبادل‌نظـر شـهروندان 
و  می‌کنـد  فراهـم  سیاسـی  و  اجتماعـی  مسـائل  خصـوص  در 
بسـزایی  نقـش  جمعـی  هویـت  بـه  شـکل‌دهی  در  به‌این‌ترتیـب، 
تئاتـر یونـان  را می‌تـوان در  آن  کـه ریشـه‌های  دارد. هنـر تعاملـی، 
فناوری‌هـای  ظـهور  بـا  یافـت،  کلاسیـک  نقاشـی‌های  و  باسـتان 
مخاطـب  تعامـل  درحالی‌کـه  اسـت.  شـده  متـحول  دیجیتـال 
باهنـر درگذشـته بـه اشـکال سـاده‌تری ماننـد واکنش‌هـای حسـی 
فناوری‌هـای  می‌شـد،  محـدود  تئـاتری  اجراهـای  در  مشـارکت  یـا 
دیجیتـال امـکان خلـق تجربیـات هـنری پیچیـده و چنـد حسـی را 
فراهـم کرده‌انـد. از مجسـمه‌های سـایبرنتیک تـا واقعیـت مجازی، 
آثـار تعاملـی  فناوری‌هـای نویـن بـه هنرمنـدان اجـازه می‌دهنـد تـا 
خلـق کننـد کـه مخاطـب را به‌عنـوان یـک مشـارکت‌کننده فعـال 

درگیـر کنـد. ایـن آثـار نه‌تنهـا در فضاهـای هـنری سـنتی، بلکـه در 
محیط‌هـای عمومـی نیز حـضور دارند و به‌طور فزاینـده‌ای در زندگی 
روزمـره مـا نفـوذ می‌کننـد. تاریخچـه هنـر تعاملـی نشـان می‌دهـد 
کـه هـر پیشـرفت فنـاوری، بـه شـکل‌های جدیـدی از تعامـل بیـن 
هنرمنـد و مخاطـب منجر شـده اسـت. از اختراع رادیو و تـلویزیون 
گرفتـه تـا ظـهور کامپیوتـر و اینترنـت، هـر مرحلـه از ایـن تـحول، بـه 
پیچیده‌تر‌شـدن و غنی‌تر‌شـدن تجربیات هنری کمک کرده است. 
درنهایـت، هنـر تعاملـی دیجیتال، مرزهـای بین هنرمنـد، اثر هنری 
و مخاطـب را از بیـن می‌بـرد و بـه ایجـاد یـک تجربـه مشـترک و پویـا 
می‌دهـد  اجـازه  مخاطـب  بـه  نه‌تنهـا  هنـر،  نوع  ایـن  می‌انجامـد. 
تـا بـا اثـر هـنری ارتبـاط برقـرار کنـد، بلکـه او را بـه چالـش می‌کشـد 
کند.مفهـوم  فکـر  واقعیـت  و  فنـاوری  هنـر،  ماهیـت  مورد  در  تـا 
تعامل‌پـذیری، به‌عنـوان یک مفهوم پیچیـده و چندوجهی، نقش 
ایفـا  نویـن  رسـانه‌های  و  فناوری‌هـا  توسـعه  و  طراحـی  در  مهمـی 
می‌کنـد. ایـن مفهـوم بـه ارتبـاط متقابـل و تأثیرگـذاری متقابـل بین 
انسـان و فنـاوری یـا بیـن انسـان‌ها در محیط‌هـای مجـازی اشـاره 
دارد. تعامل‌پـذیری در هنـر بـه معنـای مشـارکت فعـال مخاطـب 
اثـر هـنری اسـت. هسـته اصلـی مفهـوم تعامل‌پـذیری،  در خلـق 
ارتبـاط متقابـل و تأثیرگـذاری متقابـل اسـت کـه می‌تواند بـه‌صورت 
مسـتقیم یا غیرمسـتقیم، فعال یا غیرفعال و در سـطوح مختلف 
یـک  به‌عنـوان  کوانتـوم«  »فضـای  دهد.چیدمـان  خ  ر پیچیدگـی 
چیدمـان نوآورانـه در حوزه هنـر تعاملـی دیجیتـال، مرزهـای بیـن 
بهـره‌گیری  بـا  اثـر  ایـن  را در هـم می‌شـکند.  هنـر، فنـاوری و علـم 
پیشـرفته،  فناوری‌هـای  و  کوانتـوم  فیزیـک  پیچیـده  مفاهیـم  از 
را فراهـم  از تعامـل انسـان و فضـای دیجیتـال  تجربـه‌ای بی‌نظیـر 
می‌کنـد. ایـن چیدمـان نه‌تنهـا به مخاطـب اجازه می‌دهد تـا در یک 
دنیـای مجـازی غوطـه‌ور شـود، بلکـه او را بـه تفکـر دربـاره ماهیـت 
واقعیـت، هویـت دیجیتـال و آینـده فنـاوری وادار می‌کنـد. بـا ایجـاد 
یـک فضـای مشـارکتی و پویـا، ایـن اثـر هـنری به‌عنـوان یـک الگـو 
بـرای آثـار هـنری آینـده عمـل می‌کنـد و نشـان می‌دهـد کـه چگونـه 

جدول ۴. فاصله‌بندی در چیدمان چیدمان »فضای کوانتوم«، مأخذ نگارندگان.

فاصله‌های شخصی
در فضای مجازی

چیدمان‌های کوانتومی، با ایجاد فضاهای مجازی، امکان تجربه فاصله‌گذاری شخصی در یک محیط مصنوعی را فراهم می‌کنند.
مخاطب در این فضاها می‌تواند با صفحه‌نمایش مجازی تعامل کرده و فاصله خود را با آن‌ها تنظیم کند.

این امر به مخاطبین اجازه می‌دهد تا فاصله‌گذاری شخصی در محیط‌های مجازی را به‌طور دقیق‌تر مطالعه کنند.

تأثیر فناوری
بر فاصله‌گذاری

فناوری‌های مورداستفاده در چیدمان‌های کوانتومی، مانند سنسورها و پروژکتورها، می‌توانند فاصله‌گذاری
شخصی را تحت تأثیر قرار دهند. به‌عنوان‌مثال، سنسورهای حرکتی می‌توانند به‌طور خودکار واکنش‌های

بصری یا صوتی را ایجاد کنند که فاصله مخاطب را با عناصر چیدمان تغییر می‌دهد.

فاصله‌گذاری
و تجربه غوطه‌وری

 چیدمان‌های کوانتومی با ایجاد حس غوطه‌وری در مخاطب، می‌توانند باعث شوند که وی فاصله خود را
با محیط اطرافش به‌گونه‌ای متفاوت درک کند. این امر می‌تواند به کاهش یا افزایش فاصله‌گذاری شخصی منجر شود.

فاصله‌گذاری
و تعامل اجتماعی

در چیدمان‌ کوانتومی، چندین نفر می‌توانند به‌طور هم‌زمان با یکدیگر تعامل کنند.
این امر به مخاطبین اجازه می‌دهد تا فاصله‌گذاری شخصی در تعاملات اجتماعی را در یک محیط کنترل‌شده مطالعه کنند.
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هنـر می‌توانـد به‌عنـوان یـک ابـزار قدرتمنـد بـرای بررسـی مسـائل 
پیچیـده اجتماعـی و فرهنگـی مورداسـتفاده قـرار گیـرد. ایـن تجربه 
تعاملـی، پتانسیـل ایجـاد تغییرات اساسـی در نحـوه درک ما از هنر 
و فنـاوری را دارد و نشـان می‌دهـد کـه آینـده هنـر، آینـده‌ای اسـت 
کـه در آن تعامـل، مشـارکت و نـوآوری در مرکـز توجـه قـرار دارنـد. 
نقـش مخاطـب در چیدمـان »فضـای کوانتـوم« بسیـار فراتـر از یـک 
ناظـر منفعـل اسـت. مخاطـب به‌عنـوان یـک خالـق فعـال، همکار، 
کاوشگر و متفکر در این اثر حضور دارد و با تعامل با آن، تجربه‌ای 
منحصربه‌فـرد و ارزشـمند را کسـب می‌کنـد. هم‌جـواری مخاطبیـن 
را بـه یـک فضـای عمومـی تبدیـل  در کنـار یکدیگـر فضـای گالری 
می‌کند و علاوه برکنش‌های متفاوت مخاطبین برای خلق اثر بین 
مخاطبیـن نیـز کنـش ایجـاد می‌کنـد. ایـن چیدمان‌، بـا بهـره‌گیری از 
فناوری‌های پیشـرفته، امکان تنظیم فاصله‌ی شـخصی مخاطبان 
بـا عناصـر مجـازی را فراهم کـرده و به‌این‌ترتیب، بـه درک عمیق‌تری 
از چگونگـی شـکل‌گیری و تغییـر فاصلـه‌ی شـخصی در تعـاملات 
انسـانی کمـک می‌کننـد. علاوه بـر ایـن، بـا ایجـاد تجربـه‌ای غوطـه‌ور 
سـاز، ایـن چیدمان‌هـا بـه مخاطبین اجازه می‌دهند تـا تأثیر فناوری 
ارتبـاط بیـن فاصله‌گـذاری  بـر فاصله‌گـذاری شـخصی و همچنیـن 
بـه‌طور  را  مجـازی  محیط‌هـای  در  اجتماعـی  تعـاملات  و  شـخصی 
چیدمـان‌  کـه  گفـت  می‌تـوان  درنهایـت،  کننـد.  بررسـی  دقیـق‌تری 
کوانتومـی، بـا ایجـاد یـک بسـتر آزمایشـگاهی کنترل‌شـده، فضـای 
شـخصی هنری را به یک فضای عمومی هنری تبدیل کرده اسـت.

◂  پی نوشت ها 
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Kuflex Studio .۱ کوفلکـس )روسیـه( شـرکت چنـد رسـانه‌ای از هنرهای دیجیتال 
اسـت کـه در پروژه‌هایـش ، علـوم، فناوری‌هـا و هنـر را ترکیـب می‌کننـد. در واقـع 
کوفلکـس یـک آزمایشـگاه هنـر تعاملـی اسـت کـه در آن آزمایش‌هـای صوتـی و 
تصویری برگزار می‌شود. کوفلکس در سال 2013 توسط هنرپیشه ویدیویی ایگور 
تارارنیکـوف ، بـا برنامه‌نویسـی دنیـس پیرامـوف  و بـا  کوریـتوری کسیانیـا لایشـنکو  
ایجـاد شـد و هدفـش ایـن اسـت کـه بیننـده واقعیـت را کنـار بگـذارد و به‌سـمت 

ابعـاد دیجیتالـی حرکـت کند. 
2. Jurgen Habermas.                                          3. Joanne Sharp. 
4. Lorraine Cox.                                                     5. Proxemics.
6. Nina Moore                                                        7. Domain
8. Henri Lefebvre                                                 9. Kelly, Kevin
10. David Harvey                                                         11. Nick Couldry and Anna McCarthy.
12. Andreas Broeckmann.                             13. Public Domain.

14. Media Space
یـار  آن  بـه  بـه فارسـی  کـه  PDA  .۱۵ مخفـف Personal Digital Assistant اسـت 
دسـتگاه‌های  ایـن  می‌گوینـد.  دیجیتـال  دسـتی  دسـتگاه  یـا  شـخصی  دیجیتـال 
به‌عنـوان  و  بودنـد  محبـوب  بسیـار  گذشـته  دهه‌هـای  در  قابل‌حمـل  و  کوچـک 
ابزارهـای شـخصی بـرای مدیریـت اطلاعـات، برنامـه‌ریزی، ارتباطـات و سـایر کاره‌ای 

می‌گرفتنـد. قـرار  مورداسـتفاده  روزمـره 

16. Guerrilla Art                                                     17. Maurice Benayoun

18. Roy Ascott.                                                      19. Wen Ying Tsai.

کـه در سـال 1963  بـود  گرافیکـی تعاملـی  نرم‌افـزاری  برنامـه  Sketchpad یـک    .۲۰

ایـوان سـاترلند در موسسـه فنـاوری ماساچوسـت )MIT( توسـعه داده  توسـط 

کامپیـوتری  طراحـی  زمینـه‌ی  در  بزرگ  گام  اولیـن  می‌تـوان  را  برنامـه  ایـن  شـد. 

دانسـت. Sketchpad بـه کاربـران اجـازه مـی‌داد تا به‌صورت مسـتقیم با اشیـاء روی 

صفحه‌نمایش تعامل داشته باشند. این ویژگی انقلابی بود، زیرا تا آن زمان، اکثر 

برنامه‌هـای کامپیـوتری مبتنـی بـر متـن بودنـد.

۲۱.  بـارت بـا نگاهـی سـاختارگرایانه، نقـش مؤلف را در خلق معنا محـدود کرده و بر 

اسـتقلال زبان و نقش فعال مخاطب تأکید می‌کند. به باور او، زبان به‌عنوان یک 

سیسـتم مسـتقل، دارای قوانیـن و سـاختارهایی اسـت کـه فراتـر از اراده‌ی مؤلـف 

عمـل می‌کنـد. در ایـن میـان، مخاطـب بـا تعامـل بـا ایـن سیسـتم زبانـی، بـه متـن 

معنـا می‌بخشـد و آن را بـه یـک تجربـه شـخصی تبدیـل می‌کند.

◂  فهرست منابع فارسی
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پورمنـد، فاطمـه )1396(. »افـق بیناذهنـی هنرمنـد و مخاطـب در هنـر 
تعاملـی معاصـر )با نگاهـی به پروژه تعاملی کتابخانه قلـب(«. مبانی نظری 

هنرهـای تجسـمی. دوره 2. شـماره 1 - شـماره پیـاپی 3. ص 76-61.
حکیـم، اعظـم؛ رهبرنیـا، زهـرا  )1400(. »تجربـه زیبـایی شـناختی در هنـر 
تعاملی )بر اساس نظریه جان دیویی(«. هنرهای زیبا - هنرهای تجسمی 

دوره 26. شـماره 3. ص 15-5.
همایونفـر، راشـنو. مصطـفوی،  شـمس الملـوک و اردلانـی،  حسیـن 
)1401(. »تحلیل هنر تعاملی بر اسـاس نظریه فرا واقعیت بودریار؛ مطالعه 
موردی: چیدمـان تعاملـی دیجیتـال«. کیمیـای هنـر. دوره  ۱۱. شـماره ۴۴. 

ص۲۳-۷.
مقـدادی، بهـرام )1378(. فرهنـگ اصطلاحـات نقـد ادبی )از افلاطون تا 

(. تهران : فکـر روز . عصـر حاضـر
هاوکینـگ، اسـتیون؛ لئونـارد ملودینـو )1391(. طرح باشـکوه. ترجمـه: 

جمیـل بصـام. تهـران:  نشـر نقـد افکار.
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